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Pembuatan aplikasi bertujuan untuk membangun proses penginputan dan pegolahan data, 
sehingga data tersebut dapat tertata dan mudah untuk melakukan pencarian jika data tersebut kita 
butuhkan. Aplikasi yang dibangun adalah aplikasi informasi kuliner pada rumah makan yang ada di 
kota palopo pada bidang teknik komputer dengan menggunakan bahasa pemrograman Web sebagai 
media informasi untuk menggantikan metode pelayanan yang lama secara semi manual. Hasil 
pembangunan aplikasi ini diharapkan dapat menambah pengetahuan tentang informasi daftar-daftar 
rumah makan dan jenis kuliner apa saja yang disediakan pada rumah makan tersebut. 
 
Kata kunci : web, lokasi wisata, dfd 
 
 
I. PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Kemajuan IPTEK (Ilmu Pengetahuan 
dan Teknologi ) yang semakin pesat seiring 
perkembangan zaman memicu banyak 
kalangan untuk mencari alternatif pemecahan 
masalah di bidang teknologi informasi. 
Penggunaan teknologi informasi diberbagai 
bidang sebagai alat bantu penyelesaian 
masalah kian marak dan berkembang. Salah 
satu contoh penggunaan teknologi informasi 
yang paling berkembang saat ini adalah  
dalam penggunaan internet. Sebagian besar 
perusahaan yang ada saat ini baik perusahaan 
kecil, menengah, maupun besar telah 
menggunakan sarana internet dalam 
pengembangan usahanya.  
Sarana komputer sangatlah 
diperlukan sebagai sarana yang digunakan 
oleh setiap  pemakai dalam bentuk 
perorangan maupun perusahaan untuk 
mendapatkan ataupun mengolah informasi 
yang  dibutuhkan dengan cara yang lebih 
mudah dan cepat untuk memenuhi segala 
kebutuhan. 
Dimana setiap rumah makan 
memiliki sistem informasi yang dapat 
menyediakan informasi-informasi melalui 
internet khususnya pada menu yang disajikan 
pada toko tersebut. Namun pada hal ini sejak 
munculnya berbagai macam rumah makan 
yang ada di kota palopo, dapat memudahkan 
bagi konsumen untuk mencari informasi 
tentang beberapa tempat rumah makan dan 
berbagai jenis kuliner apa saja yang di 
sajikan pada setiap rumah makan tersebut.  
Dan dimana pada saat ini di kota palopo 
sudah memiliki berbagai macam rumah 
makan yang cukup besar yang dapat 
memudahkan bagi para konsumen untuk 
mencari informasinya pada media online. 
Dengan adanya saranan online ini 
Konsumen sangat di mudahkan untuk 
mencari informasi-informasi tentang lokasi 
rumah makan yang diinginkan, dan daftar 
menu apa saja yang disediakan pada rumah 
makan yang ingin dikunjunginya.  
 
1.2 Rumusan  Masalah 
        Rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah bagaimana dengan keberadaan  
website lokasi wisata kuliner dapat 
memudahkan para konsumen untuk 
medapatkan informasi tanpa harus dating ke 
lokasi kuliner. 
 
   1.3 Batasan Masalah 
     Konsumen dapat mengetahui beberapa 
informasi tentang rumah makan tersebut 
dengan menggunakan media internet agar 
lebih mudah mendapatkan jenis kuliner yang 
diinginkan. 
 
1.4.  Tujuan Penelitian  
        Tujuan dari penelitian ini adalah 
merancang suatu sistem informasi dengan 
tujuan dapat memberi kemudahan para 
konsumen dalam mendapatkan informasi 
tentang wisata kuliner yang ada tanpa harus 
dating ke lokasi kuliner tersebut.  
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1.5.  Manfaat Penelitian  
1. Terhadap penulis 
a. Melatih Penulis untuk menerapkan 
pengetahuan yang diterima, 
dikembangkan secara logis, 
sistematis, kritis yang dapat 
meningkatkan kemampuan serta 
keterampilan untuk menghadapi 
suatu masalah. 
b. Terhadap akademik 
Dapat dijadikan sebagai bahan 
rujukan atau bahan studi bagi 
penelitian lain pada bidang yang 
sama. 
2. Terhadap rumah makan yang ada di kota 
palopo. 
a. Mempromosikan produk yang ada 
pada rumah makan tersebut. 
b. Memudahkan untuk mencari 
berbagai informasi tentang kuliner 
yang ada pada rumah makan yang 
ada di kota palopo. 
 
II.  TINJAUAN PUSTAKA 
    
2.1 Konsep Dasar Aplikasi 
1. Pengertian Aplikasi 
       Aplikasi adalah Program komputer yang 
ditulis dalam suatu bahasa pemrograman 
dan dipergunakan untuk menyelesaikan 
masalah tertentu dan merupakan salah 
satu tipe dari software komputer.  
2. Jenis-Jenis Aplikasi Komputer 
       Ada berbagai jenis-jenis aplikasi 
komputer, diantaranya: 
3. Aplikasi Jaringan 
       Jaringan Komputer atau jaringan adalah 
koordinasi komunikasi dalam suatu 
sistem tertentu diantara central/pusat 
(server) dan beberapa anggotanya 
(client). 
4. Aplikasi Grafik 
       Aplikasi komputer grafik awal 
perkembangannya dimulai pada akhir 
tahun 1950-an dan awal 1960-an. 
Merupakan suatu program komputer 
yang digunakan dengan menarik sebuah 
gambar yang memberikan dimensi baru 
pada bidang komputer saat itu.  
5. Aplikasi Web 
Merupakan bagian dari internet sebagai 
komunitas jaringan komputer yang 
memberikan pelayanan http (world wide 
web). 
2.2  Aplikasi Website Internet 
1. Konsep Dasar Web 
a. Pengertian Internet 
Internet dapat diartikan sebagai 
jaringan komputer yang luas dan besar yang 
mendunia yaitu menghubungkan pemakai 
komputer dari satu negara ke negara lain di 
seluruh dunia, dimana di dalamnya terdapat 
berbagai sumber informasi dari mulai yang 
statis hingga yang dinamis interaktif. 
Sejarah awal internet yaitu di mulai 
pada tahun 1969 ketika (DARPA) 
Departemen Pertahanan Amerika U.S 
Devense Advensed Research Project Agency 
memutuskan untuk mengadakan riset 
bagaimana caranya menghubungkan 
sejumlah komputer sehingga membentuk 
jaringan organik, program riset di kenal 
dengan nama ARPANET pada tahun 1970. 
 
b. Pengertian PHP ( Hypertext 
Preeprosessor ) dan Sejarahnya 
PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus 
Lerdorf pada tahun 1995. Pada waktu itu 
PHP bernama FI (Form Interpreted). Pada 
saat tersebut PHP adalah sekumpulan script 
yang digunakan untuk mengolah data form 
dari web. 
 
c. Pengenalan SQL dan Pemahamannya 
1) SQL (Structured Query Language) 
adalah sebuah bahasa yang 
dipergunakan untuk mengakses data 
dalam basis data relasional. Bahasa 
ini secara de facto merupakan bahasa 
standar yang digunakan dalam 
manajemen basis data relasional. 
Saat ini hampir semua server basis 
data yang ada mendukung bahasa ini 
untuk melakukan manajemen 
datanya. (wikipedia). 
2) Bagi seorang programmer, 
menguasai SQL adalah sebuah 
kewajiban, karena program jaman 
sekarang pasti menggunakan 
database untuk menyimpan datanya.  
3) Selanjutnya kita mulai masuk ke 
SQL, SQL adalah Structured Query 
Language. SQL ini adalah suatu 
bahasa permintaan yang terstruktur. 
Ada juga kita sering mendengar 
istilah MySQL.  
d.  Pengenalan Macromedia Dreamweaver  
Dreamweaver adalah suatu bentuk 
program editor web yang dibuat oleh 
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Macromedia. Dengan program ini seorang 
programmer web dapat dengan mudah 
membuat dan mendesain webnya.  
Dreamweaver merupakan software 
utama yang digunakan oleh web designer 
maupun web programmer dalam 
mengembangkan suatu situs. Hal ini 
disebabkan ruang kerja, fasilitas, dan 
kemampuan dreamweaver yang mampu 
meningkatkan produktivitas dan efektivitas 
dalam desain maupun membangun suatu 
situs. 
 
e. Desain Database 
Menurut Kenneth E. Kendall dan Julie 
E. Kendall (2006:172), database adalah 
simpanan data elektronik yang ditetapkan 
secara formal dan dikontrol secara terpusat 
untuk digunakan dalam berbagai aplikasi 
yang berbeda. 
 
f. Teknik pengujian white box 
Salah satu teknik pengujian 
menggunakan sistem white box adalah basis 
path testing. Metode basis path digunakan 
untuk menentukan ukuran kompleksitas 
logika atau cyclomatic complexity berguna 
untuk menentukan banyaknya pengujian 
yang dilakukan untuk menjamin semua jalur 
diuji setidaknya sekali. 
Teknik ini mempunyai 4 langkah dalam 
pelaksanaannya, yaitu : 
1) Membuat flowchart untuk perangkat 
lunak yang akan diuji 
2) Menghitug cyclomatic complexity 
dengan langkah sebagai berikut : 
a. Menghitung daerah tertutup 
yang terdapat pada flowchart 
(Region). 
b. Menghitung  cyclomatic 
complexity (V(G)) dengan 
rumus : 
V(G) = E – N + 2 
Dimana E adalah jumlah jalur 
dalam flowchart dan N adalah 
jumlah titik dalam flowchart. 
c. cyclomatic complexity juga 
dapat dihitung dengan 
menggunakan rumus : 
V(G) = P + 1 
Dimana P adalah jumlah titik yang 
menyatakan alur logika (kondisi) yang 
terdapat  dalam flowchart. 
d. Menentukan jalur pengujian dari 
flowchart yang berjumlah sesuai dengan 
cyclomatic complexity yang telah 
ditentukan 
e. Melakukan test terhadap jalur-jalur yang 
telah ditentukan dengan data yang 
sesuai. 
 
g. Teknik pengujian black box 
Pengujian black box bukan merupakan 
alternatif dari pengujian white box, pengujian 
black box ditujukan untuk mendukung hasil 
yang di peroleh dari pengujian white box. 
Pengujian black box ditujukan untuk mencari 
kesalahan pada beberapa kategori yaitu : 
1) Fungsi yang tidak benar atau hilang. 
2) Kesalahan antar muka. 
3) Kesalahan pada struktur data. 
4) Kesalahan reaksi perangkat lunak 
atas data. 
5) Kesalahan pada inisialisasi dan 
penutupan perangkat lunak. 
 
2.3 Konsep Dasar Sistem Informasi 
Menurut Robert A. Leitch dan K. 
Rosco Davis (Jogianto H.M 2005:11), 
bahwa:  
“Sistem informasi adalah suatu sistem di 
dalam suatu organisasi yang mempertemukan 
kebutuhan pengolahan transaksi harian, 
mendukung operasi yang bersifat manajerial 
dan kegiatan strategi dari suatu organisasi 
dan menyediakan pihak luar berupa laporan-
laporan yang diperlukan." 
Sedangkan menurut John Burch dan 
Gary Grudnitski (Jogianto H.M 2005:12), 
mengemukakan bahwa: 
“Sistem informasi terdiri dari komponen-
komponen yang disebutnya dengan istilah 
blok bangunan (building block), yaitu terdiri 
dari blok input (input block), blok model 
(model block), blok output (output block), 
blok teknologi (technology block), blok basis 
data (database block), dan blok kendali 
(controls block). 
 
2.4 Data Flow Diagram (DFD) 
Data Flow Diagram (DFD) sering 
digunakan untuk menggambarkan suatu 
sistem yang telah ada atau sistem baru yang 
akan dikembangkan secara logika tanpa 
mempertimbangkan lingkungan fisik dimana 
data tersebut mengalir (misalnya lewat 
telepon, surat dan sebagainya), atau 
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lingkungan fisik dimana data tersebut 
disimpan (misalnya file kartu, harddisk, tape, 
disket dan lain sebagainya).  
 
2.5 Kamus Data 
 (Jogiyanto, H.M. 2005:725). Kamus 
data atau data dictionary merupakan katalog 
fakta tentang data dan kebutuhan informasi 
dari suatu sistem informasi. Kamus data 
dibuat pada pada tahap analisis sistem dan 
digunakan baik pada tahap analisis maupun 
pada tahap perancangan sistem. Pada tahap 
analisis, KD dapat digunakan sebagai alat 
komunikasi antara analisis sistem dengan 
pemakai sistem tentang data yang mengalir di 
sistem, yaitu tentang data yang masuk ke 
sistem dan tentang informasi yang 
dibutuhkan oleh pemakai sistem. 
Adapun Isi dari kamus data yaitu : 
 
1. Nama arus data 
Karena kamus data dibuat 
berdasarkan arus data yang mengalir di 
DAD, maka nama dari arus data juga 
harus dicatat di kamus data, sehingga 
mereka yang membaca DAD dan 
memerlukan penjelasan lebih lanjut 
tentang suatu arus data tertentu di DAD 
dapat langsung mencarinya dengan mudah 
di kamus data. 
2. Alias 
Alias atau nama lain dari data dapat 
dituliskan bila nama lain ini ada. Alias 
perlu ditulis karena data yang sama 
mempunyai nama yang berbeda untuk 
orang atau departemen satu dengan yang 
lainnya. 
3. Bentuk data 
Bentuk dari data ini perlu dicatat di 
kamus data, karena dapat digunakan untuk 
mengelompokkan kamus data kedalam 
kegunaannya sewaktu perancangan 
sistem. 
4. Arus data 
Arus data menunjukkan dari mana 
data mengalir dan kemana data akan 
menuju. Keterangan arus data ini perlu 
dicatat di kamus data supaya 
memudahkan mencari arus data ini di 
DAD. 
5. Penjelasan 
Untuk lebih memperjelas lagi tentang 
makna dari arus data yang dicatat di 
kamus data, maka bagian penjelasan dapat 
diisi dengan keterangan-keterangan 
tentang arus data tersebut. 
6. Periode 
Menunjukkan kapan terjadinya arus 
data ini. Periode perlu dicatat di kamus 
data karena dapat digunakan untuk 
mengidentifikasikan kapan input data 
harus dimasukkan ke sistem, kapan proses 
dari program harus dilakukan kapan 
laporan-laporan harus dihasilkan. 
7. Volume 
Volume yang perlu dicatat di kamus 
data adalah tentang volume rata-rata dan 
volume puncak dari arus data. 
8. Struktur data 
Menunjukkan arus data yang dicatat 
di kamus data terdiri dari item-item data 
apa saja. 
2.3.  
III.  ANALISIS DAN PERANCANGAN 
 
3.1 Analisis Sistem 
Bagan alir sistem yang diusulkan 
tentang informasi kuliner pada rumah makan 
yang ada di kota palopo yaitu :  
WISATAWAN KULINER MEDIA INFORMASI
Informasi Kuliner
ADMIN
Informasi Kuliner
Input Informasi
Server
Informasi 
Kuliner
    Gambar 1. Analisis sistem yang diusulkan 
 
Penjelasan : 
 Disini Admin yang mencari informasi 
dari berbagai media kemudian di olah dan 
diinput ke dalam server, lalu dari server itu 
wisatawan dapat melihat berbagai informasi 
tentang informasi lengkap kuliner yang ada 
dikota palopo. 
 
3.2 Perancangan Sistem 
1. Diagram Konteks 
Diagram konteks adalah diagram yang 
terdiri dari suatu proses dan menggambarkan 
ruang lingkup suatu sistem. Diagram konteks 
merupakan level tertinggi dari DFD yang 
menggambarkan seluruh input ke sistem atau 
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output dari sistem. Ia akan memberi 
gambaran tentang keseluruhan sistem. Sistem 
dibatasi oleh boundary (dapat digambarkan 
dengan garis putus). Dalam diagram konteks 
hanya ada satu proses, tidak boleh ada store 
dalam diagram konteks (AL_Bahra Bin 
Ladjamudin:64). Diagram konteks dari 
perangkat lunak dapat dilihat pada gambar 
berikut : 
a
Wisatawan
b
Admin
0
Aplikasi Web
Informasi
Kuliner
Informasi Kuliner
Informasi 
Wisatawan
Komentar
 
Gambar 2. Diagram Konteks 
 
2. Diagram Berjenjang 
Diagram ini merupakan diagram yang 
menggambarkan urutan-urutan proses yang 
terdapat atau yang telah digambarkan pada 
diagram konteks. Adapun diagram berjenjang 
dari perangkat lunak ini, adalah sebagai 
berikut : 
0
Aplikasi Web
1
Input
2
Proses
3
Output
1.1p
Informasi Kuliner
2.1p
Pencarian Objek
Wisata Kuliner
3.1p
Tampilan 
Informasi
Wisata Kuliner
 
Gambar 3. Diagram Berjenjang 
 
3. Diagram Arus Data 
Diagram arus data digunakan untuk 
menggambarkan suatu sistem yang telahada 
atau sistem baru yang akan dikembangkan 
atau dibangun secara logis tanpa 
mempertimbangkan lingkungan fisik dimana 
data tersebut disimpan. Data Flow Diagram 
(DFD) atau Diagram Alur Datanya (DAD) 
digambarkan sebagai berikut : 
 
8. DAD Level 0 
1
Input
2
Proses
3
Tampilan
Admin
b
Wisatawan
Kuliner
a
Informasi Kuliner
Informasi Kuliner
Kontak Wisatawan
Informasi Kuliner
Pencarian 
Informasi Kuliner
Gambar 4. Diagram Arus Data Level (0) 
 
9. DAD Level 1 
b
Admin
Informasi Kuliner
1.1p
Informasi Kuliner
Data Kuliner
F1 Informasi Kuliner
Gambar 5. Diagram Arus Data Level (1) 
 
f. 10. DAD Level 2 
a
Wisatawan 
Kuliner
Pencarian Informasi
2.1p
Proses
Pencarian Objek
Wisata Kuliner
F1 Informasi Kuliner
Informasi Kuliner
 
Gambar 6. Diagram Arus Data Level (2) 
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5. DAD Level 3 
3.1p
Tampilan Informasi
Wisata Kuliner
F1 Rumah
b
Admin
a
Wisatawan 
Kuliner
Informasi Kuliner
Informasi Kuliner
 
Gambar 7. Diagram Arus Data Level (3) 
 
3.3 Rancangan secara umum 
 
1. Rancangan output 
a. Rancangan output secara umum 
Output merupakan produk dari 
sistem informasi yang dapat dilihat. Output 
ini dapat berupa hasil yang dikeluarkan di 
media keras (kertas dll) dan output yang 
berupa hasil dikeluarkan ke media lunak 
(tampilan di layar). 
Bentuk atau format dari output dapat berupa 
keterangan-keterangan sistem atau grafik. 
Yang paling banyak yang dihasilkan adalah 
output yang berbentuk sistem akan tetapi 
sekarang dengan kemampuan teknologi 
sistem yang dapat menampilkan output 
dalam bentuk grafik juga mulai banyak 
dihasilkan. 
Rancangan output secara umum ini 
dapat dilakukan dengan langkah-langkah sbb. 
1) Menentukan kebutuhan output dari sistem 
baru 
Output yang akan dirancang dapat ditentukan 
dari diagram arus data sistem baru yang telah 
dibuat. 
2) Menentukan parameter output 
Setelah output-output yang akan dirancang 
dapat ditentukan, maka parameter dari output 
juga dapat ditentukan. Parameter ini meliputi 
tipe dari output, format, media yang 
digunakan, alat output yang digunakan, 
jumlah tembusannya, distribusinya dan 
periode output. 
 
b. Rancangan output terinci 
Aplikasi informasi kuliner. umum 
memiliki output berupa laporan, baik laporan 
yang dicetak pada layar monitor maupun 
laporan yang dicetak pada printer. 
Output ini berupa laporan-laporan yang 
dibutuhkan. Adapun output yang akan 
dihasilkan oleh sistem yang dibangun ini 
adalah sebagai berikut: 
 
1. Rancangan Output Menu Utama 
MENU UTAMA
HEADER
HEADLINE FLASH SEKILAS INFO
INFORMASI LAINNYA
GALERI
KATEGORI
DOWNLOAD
AGENDA
STATISTIK USER
POLLING
BANNER
FOOTHER
 
Gambar 8. Halaman Utama 
 
2. Rancangan Output Agenda 
MENU UTAMA
HEADER
AGENDA
SEKILAS INFO
STATISTIK USER
POLLING
BANNER
FOOTHER
 
Gambar 9. Halaman Agenda 
 
3. Rancangan Output Download 
 
MENU UTAMA
HEADER
DOWNLOAD
SEKILAS INFO
STATISTIK USER
POLLING
BANNER
FOOTHER
 
   Gambar 10. Halaman Download 
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4. Rancangan Output Galeri 
 
MENU UTAMA
HEADER
GALERI
SEKILAS INFO
STATISTIK USER
POLLING
BANNER
FOOTHER
 
Gambar 12.  Halaman Galeri 
 
5. Rancangan Output Hubungi Kami 
MENU UTAMA
HEADER
HUBUNGI KAMI
SEKILAS INFO
STATISTIK USER
POLLING
BANNER
FOOTHER
Gambar 13.  Halaman Hubungi Kami 
 
c. Rancangan Input Terinci 
1. Rancangan Input Login Admin 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ganbar 14. Login Admin 
2. Rancangan Input HOME selamat datang 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 15. Home 
 
3. Rancangan Input Manajer User 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     Gambar 16. Manajer User 
 
4. Rancangan Input Agenda 
 
 
 
 
 
 
 
 
                   
 
Gambar 17. Agenda 
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5. Rancangan Input Kategori 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
                      Gambar 3.17 Kategori 
 
Gambar 18. Agenda 
 
6. Rancangan Input Harga 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 19. Rancangan Input Informasi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
              
 
 
 
       Gambar 18. Informasi 
 
 
7. Rancangan Input Tabel Kategori 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                         
 Gambar 19. Tabel Kategori 
 
8. Rancangan Input Komentar 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 20. Komentar 
 
2. Kamus data 
Kamus data digunakan untuk 
mendefenisikan data yang mengalir pada 
sistem secara lengkap. Kamus data juga 
harus mencerminkan keterangan data yang 
jelas tentang data yang dicatatnya. 
 
Tabel 1. Kamus Data Informasi Kuliner 
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Tabel 2. Kamus Data Komentar 
 
 
  Tabel 3. Kamus Data Hubungi 
 
 
IV. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
SISTEM 
 
4.1 Implementasi 
Sistem telah dianalisis dan didesain 
secara rinci dan teknologi telah diseleksi dan 
dipilih. Tiba saatnya sekarang sistem untuk 
diimplementasikan (diterapkan). Tahap 
implementasi (system implementation) 
merupakan tahap meletakkan sistem supaya 
siap untuk dioperasikan. 
Aplikasi ini nantinya dapat dioperasikan 
oleh seorang operator yang dalam 
rutinitasnya hanya melakukan penginputan 
data, pencarian data, dan pembutan laporan, 
sehingga tidak memerlukan keterampilan 
khusus selain keterampilan mengoperasikan 
komputer. 
 
4.2 Pengujian Sistem 
Pengujian perangkat lunak yang 
dilakukan dengan menggunakan metode 
pengujian langsung berdasarkan teknik uji 
white box dapat dihasilkan sistem dan proses 
perulangan pada flowchart yang membuat 
sistem dengan optimal. 
Menguji hipotesis menggunakan teknik 
uji coba white box pada alur program atauu 
kendali program, struktur logika program dan 
prosedur programnya dengan cara pemetaan 
flowchart kedalam flowgraph kemudian 
menghitung besarnya jumlah edge dan node 
dimana jumlah edge dan node ini akan 
menentukan besarnya cyclomatic complexity 
jika : 
1. V (G) = E – N + 2 hasilnya sama 
dengan V(G) = p + 1 
2. Flowgraph mempunyai region yang 
sama dengan jumlah V (G) 
 
4.3 Pengujian modul modul 
1. Flowgrafh Menu Utama 
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Gambar 21. Flowgraph Menu Utama 
 
Keterangan : 
Node 1 : Menu Utama 
Node 2 : Menu Pilihan 
Node 3 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y” ke Node 4, jika =”T” ke 
Node 5 
Node 4 : Beranda 
Node 5 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y” ke Node 6, jika =”T” ke 
Node 7 
Node 6 : Agenda 
Node 7 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y” ke Node 8, jika =”T” ke 
Node 9 
Node 8 : Download 
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Node 9 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y” ke Node 10, jika =”T” 
Node 11 
Node 10 :  Galeri 
Node 11 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan = 
“Y” ke Node 12, jika =”T”  Node 
14 
Node 12 :  Input Hubungi Kami 
Node 13 :  Kirim Data 
Node 14 :  Selesai 
Diketahui :  
N =  14 
E =  18 
CC =  E – N +2 
 =  18 – 14 + 2 
 =  6 
Independent Path = 6, yaitu: 
Path 1 = 1 – 2  – 3 – 4 – 2  
Path 2 =  1 – 2 – 3 – 5 – 6  – 2 
Path 3 =  1 – 2 – 3 – 5 – 7  – 8 – 2 
Path 4 =  1 – 2 – 3 – 5 – 7  –  9 – 10 – 2 
Path 5 =  1 – 2 – 3 – 5 – 7  – 9 – 11 – 12 – 13 
– 2 
Path 6 =  1 – 2 – 3 – 5 – 7  – 9– 11 – 14 
 
Kesimpulan : Pada Flowgrafh Menu Utama 
terdapat Region=6, CC=6, dan 
Path=6 yang menyatakan 
bahwa Logika Benar. 
 
2. Flowgrafh Menu Admin 
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Gambar 22. Flowgraph Menu Admin 
 
Keterangan : 
Node 1 : Menu Admin 
Node 2 : Input Pilihan Menu Admin 
Node 3 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 4, jika =  “T”  
Node 5 
Node 4 : Menu Input Kategori 
Node 5 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 6, jika =  “T” 
Node 7 
Node 6 : Menu Input Informasi 
Node 7 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 8, jika =  “T” 
Node 9 
Node 8 : Input Galeri  
Node 9 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y” Node 10, jika =  “T” 
keNode 11 
Node 10 : Input Banner 
Node 11 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y” ke Node 12, jika = “T” 
Node 13 
Node 12 : Hubungi Kami 
Node 13 : Logout 
Node 14 : Home 
Diketahui  : N = 14 
   E = 19 
   CC = E – N + 2 
  = 19 – 14 + 2 
  = 7  
Independent Path = 8, yaitu : 
Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 2 
Path 2 = 1 – 2 – 3 – 5 – 6 – 2  
Path 3  = 1 – 2 – 3 – 5 – 7 – 8 – 2  
Path 4 = 1 – 2 – 3 – 5 – 7 – 9 – 10 – 2 
Path 5 = 1 – 2 – 3 – 5 – 7 – 9 – 11 – 12 – 
2  
Path 6 = 1 – 2 – 3 – 5 – 7 – 9 – 11 – 13 – 
2  
Path 7 = 1 – 2 – 3 – 5 – 7 – 9 – 11 – 13 – 
14 
Kesimpulan : Pada Flowgrafh Menu Admin 
terdapat Region=7, CC=7, 
dan Path=7  yang 
menyatakan bahwa Logika 
Benar 
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3. Flowgrafh  Menu Kategori 
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Gambar 23. Flowgraph Menu Kategori 
Keterangan : 
Node 1 : Menu Kategori 
Node 2 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 3, jika =  “T”  
Node 9 
Node 3 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 4, jika =  “T”  
Node 5 
Node 4 : Proses Penyimpanan 
Node 5 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 6, jika =  “T” 
Node 7 
Node 6 : Proses Update 
Node 7 : Pilih Kategori yang dihapus 
Node 8 : Proses Hapus Data 
Node 9 : Selesai 
Diketahui  : N = 9 
   E = 11 
   CC = E – N + 2 
  = 11 – 9 + 2 
  = 4  
Independent Path = 4, yaitu : 
 Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 2 
 Path 2 = 1 – 2 – 3 – 5 – 6 – 2 
 Path 3  = 1 – 2 – 3 – 5 – 7 – 8 –  
2  
 Path 4  = 1 – 2 – 9 
Kesimpulan : Pada Flowgrafh Menu Kategori 
terdapat Region=4, CC=4, 
dan Path=4 yang menyatakan 
bahwa Logika Benar. 
4. Flowgrafh Menu Galeri 
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Gambar 24. Flowgraph Menu Galeri 
 
Keterangan : 
Node 1 : Menu Galeri 
Node 2 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 3, jika =  “T”  
Node 9 
Node 3 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 4, jika =  “T”  
Node 5 
Node 4 : Proses Penyimpanan 
Node 5 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 6, jika =  “T” 
Node 7 
Node 6 : Proses Update 
Node 7 : Pilih Galeri yang dihapus 
Node 8 : Proses Hapus Data 
Node 9 : Selesai 
Diketahui  : N = 9 
   E = 11 
   CC = E – N + 2 
  = 11 – 9 + 2 
  = 4  
Independent Path = 4, yaitu : 
 Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 2 
 Path 2 = 1 – 2 – 3 – 5 – 6 – 2 
 Path 3  = 1 – 2 – 3 – 5 – 7 – 8 – 
2  
 Path 4  = 1 – 2 – 9 
Kesimpulan : Pada Flowgrafh Menu Galeri 
terdapat Region=4, CC=4, 
dan Path=4 yang menyatakan 
bahwa Logika Benar. 
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5. Flowgrafh Menu Hubungi Kami 
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Gambar 25.  Flowgraph Hubungi Kami 
 
Keterangan : 
Node 1 : Menu Properti 
Node 2 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 3, jika =  “T”  
Node 9 
Node 3 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 4, jika =  “T”  
Node 5 
Node 4 : Proses Balas Email 
Node 5 : Kondisi “IF” jika hasil pilihan 
= “Y”  ke Node 6, jika =  “T” 
Node 7 
Node 6 : Proses Hapus Data 
Node 7 : Selesai 
Diketahui  : N = 7 
   E = 8 
   CC = E – N + 2 
  = 8 – 7 + 2 
  = 3  
Independent Path = 3, yaitu : 
 Path 1 = 1 – 2 – 3 – 4 – 2 
 Path 2 = 1 – 2 – 3 – 5 – 6 – 2 
 Path 3  = 1 – 2 – 7 
Kesimpulan : Pada Flowgrafh Hubungi Kami 
terdapat Region=3, CC=3, 
dan Path=3 yang menyatakan 
bahwa Logika Benar. 
 
BAB V   PENUTUP 
5.1. Kesimpulan 
Setelah penulis teliti dan telusuri 
dengan baik maka dapat disimpulkan bahwa 
dengan adanya sistem informasi lokasi wisata 
Kuliner Kota Palopo maka dapat 
memudahkan konsumen atau pelanggan 
dalam mendapatkan informasi tentang lokasi 
wisata kuliner yang ada di Kota Palopo tanpa 
harus mendatangi satu per satu lokasi kuliner 
tersebut.  
 
 
5.2. Saran  
Dalam perancangan sistem informasi  
lokasi wisata kuliner Kota Palopo, penulis 
menyarankan : 
1. Dalam perancangan sistem informasi ini 
masih sederhana dalam bentuk layout 
atau designnya, semoga dalam 
perkembangannnya dapat dibuat lebih 
sempurna lagi. 
2. Selain itu penulis juga menyadari bahwa 
desain sistem informasi ini masih jauh 
dari kesempurnaan. Oleh karena itu, 
kritik dan saran yang sifatnya 
membangun sangat diharapkan oleh 
penulis. 
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